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Penelitian pengembangan ini didasarkan pada masalah 
keterbatasan variasi media pembelajaran yang digunakan 
untuk menjelaskan konsep bangun ruang sisi lengkung. 
Tujuan penelitian ini yaitu untuk menghasilkan media 
pembelajaran berbasis web pada materi bangun ruang sisi 
lengkung kelas IX, untuk mengetahui kevalidan dan 
kepraktisan media pembelajaran yang telah dikembangkan. 
Pengembangan media pembelajaran ini menggunakan 
software macromedia flash. Sementara  metode yang 
digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan 
model pengembangan ADDIE yang meliputi lima tahap yaitu 
Analisys, Design, Development, Implementation, and 
Evaluation. Kualitas media pembelajaran ditinjau dari aspek 
kevalidan dan kepraktisan. Untuk aspek kevalidan diperoleh 
dari hasil penilaian lima validator dengan rata-rata skor 4,43 
termasuk dalam kategori sangat valid. Sedangkan aspek 
kepraktisan diperoleh dari angket respon guru dengan skor 
rata-rata 4,35 dan angket respon siswa  dengan skor rata-rata 
3,90. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran macromedia flash berbasis web yang 
dikembangkan dinyatakan valid dan praktis. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Perkembangan ilmu pengetahuan dan 
teknologi (IPTEK) telah membawa perubahan yang 
begitu pesat dalam aspek pendidikan. Pendidikan 
(Rusman, 2011) adalah salah satu hal penting dalam 
pengembangan sumber daya manusia dan bagi 
Indonesia hal ini menjadi suatu tantangan untuk 
meningkatkan mutu sistem pendidikan. 
Perkembangan ilmu dan teknologi semakin 
mendorong upaya-upaya pembaharuan dalam 
memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran 
(Kustandi dan Sutjipto, 2011). Peran guru di sini 
harus mampu mengelola informasi dan komunikasi 
untuk memfasilitasi kegiatan belajar siswa. Dampak 
perkembangan teknologi dan informasi terhadap 
proses pembelajaran adalah tersedianya sumber dan 
media pembelajaran seperti buku teks, modul, alat 
peraga, slide, animasi, yang berhubungan dengan 
proses pembelajaran. Penggunaan media dalam 
pembelajaran dapat membantu siswa untuk 
menerima dan memahami materi pelajaran dengan 
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optimal. Pengembangan media pembelajaran juga 
dapat meningkatkan kualitas kegiatan belajar 
mengajar. 
Pembelajaran melalui multimedia (Sanjaya, 
2012) adalah pembelajaran yang didesain dengan 
menggunakan berbagai media seperti teks, gambar, 
video dan lain sebagainya. Media pembelajaran 
berbasis multimedia menghadirkan suasana baru 
dalam proses pembelajaran. Pembelajaran berbasis 
multimedia (Rusman, 2011) adalah kegiatan 
pembelajaran yang memanfaatkan komputer untuk 
membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio 
maupun gambar bergerak (video dan animasi). 
Komputer juga dapat digunakan untuk membuat 
konsep yang abstrak menjadi konkret. 
Salah satu bidang studi yang bersifat abstrak 
adalah matematika, khususnya materi bangun ruang 
sisi lengkung. Pada materi ini, siswa diarahkan untuk 
mencapai beberapa kompetensi dasar yaitu 
mengidentifikasi unsur-unsur tabung, kerucut, bola, 
serta bagian-bagiannya, menghitung luas permukaan 
dan volume tabung, kerucut dan bola. Untuk 
tercapainya kompetensi  dasar tersebut, siswa harus 
memiliki konsep-konsep pada materi sebelumnya. 
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Berdasarkan informasi dari guru matematika 
yang mengampu Kelas IX SMPN 1 Brangsong yaitu Ibu 
Yuni Lestari menyatakan bahwa pemahaman siswa 
pada materi matematika khususnya bangun ruang 
cenderung rendah dikarenakan siswa tidak dapat 
memahami penjelasan yang disampaikan oleh guru. 
Hal ini disebabkan dalam menerangkan materi 
bangun ruang yang seharusnya diterangkan beserta 
gambarnya itu tidak ditampilkan karena keterbatasan 
media yang ada di sekolah, sehingga siswa tidak 
memahami bentuk bangun ruang yang mereka 
pelajari. 
Disamping itu juga, ketidaksesuaian 
penggunaan media pembelajaran terhadap materi 
menyebabkan proses pembelajaran tersebut tidak 
berhasil. Misalnya penggunaan media papan tulis 
untuk menjelaskan konsep bangun ruang. Papan tulis 
merupakan media dua dimensi sehingga objek yang 
digambar pada papan tulis bersifat statis, hanya dapat 
menekankan penglihatan saja tanpa menampilkan 
unsur gerak (motion). Karekteristik papan tulis 
kurang tepat jika digunakan untuk menyampaikan 
materi tiga dimensi. Pesan yang disampaikan akan 
sulit diterima oleh siswa, akibatnya siswa akan 
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mengalami kesulitan dalam memahami konsep materi 
bangun ruang. 
Pada materi tiga dimensi, dibutuhkan media 
yang interaktif dan dapat membantu siswa untuk 
memvisualisasikan bangun-bangun tiga dimensi, 
sehingga siswa lebih mudah mempelajari materi 
tersebut. Penggunaan media pembelajaran (Siswanah, 
2011)  akan sangat membantu proses belajar 
mengajar sehingga tercipta pembelajaran yang 
berkualitas. Media pembelajaran saat ini telah 
berkembang dengan pesat adalah media animasi. 
Pembuatan  media animasi salah satunya dengan 
menggunakan aplikasi macromedia flash. 
Macromedia flash merupakan program 
animasi web yang diproduksi oleh macromedia corp, 
yaitu sebuah software yang bergerak dibidang animasi 
web. Pengembangan media pembelajaran macromedia 
flash dapat menggabungkan unsur suara, gambar, 
animasi, serta musik. Macromedia flash juga dapat 
merespon perintah, baik menggunakan keyboard atau 
mouse sehingga pengguna dapat menentukan pilihan 
dan mendapatkan umpan baik secara langsung.  
Dengan memanfaatkan perkembangan 
teknologi saat ini, peneliti mencoba untuk 
mengembangkan media pembelajaran berbasis web 
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dengan menggunakan sebuah aplikasi macromedia 
flash, karena aplikasi tersebut banyak digunakan 
untuk mendesain web. 
Dari latar belakang tersebut, maka peneliti 
tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 
“PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 
MACROMEDIA FLASH BERBASIS WEB PADA 
MATERI BANGUN RUANG SISI LENGKUNG KELAS IX 
SMPN 1 BRANGSONG”  
 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, 
maka perumusan masalah dalam penelitian ini 
sebagai berikut: 
1. Bagaimana pembuatan media pembelajaran 
macromedia flash berbasis web pada materi 
bangun ruang sisi lengkung? 
2. Bagaimana kelayakan terhadap media 
pembelajaran macromedia flash berbasis web 
pada materi bangun ruang sisi lengkung 
berdasarkan validasi tim ahli? 
3. Bagaimana respon guru dan respon siswa 
terhadap kepraktisan media pembelajaran 
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macromedia flash berbasis web pada materi 
bangun ruang sisi lengkung? 
C. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah: 
1. Untuk mengetahui cara pembuatan media 
pembelajaran macromedia flash berbasis web 
pada materi bangun ruang sisi lengkung. 
2. Untuk mengatahui kelayakan terhadap media 
pembelajaran macromedia flash berbasis web 
pada materi bangun ruang sisi lengkung. 
3. Untuk mengetahui respon guru dan respon 
siswa terhadap kepraktisan media 
pembelajaran macromedia flash berbasis web 
pada materi bangun ruang sisi lengkung. 
D. Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat yang diharapkan dari 
penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagi siswa 
a) Dapat meningkatkan kegiatan belajar 
mengajar yang menarik dan menyenangkan 
dengan mempelajari materi matematika 
menggunakan macromedia flash berbasis web. 
b) Dapat meningkatkan pemahaman konsep, 
karena dengan menggunakan macromedia 
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flash siswa dapat mempelajari bangun ruang 
sisi lengkung. 
c) Dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada 
mata pelajaran matematika. 
2. Bagi guru 
a) Penggunakan media pembelajaran sebagai 
alternatif untuk proses pembelajaran. 
b) Memberikan tambahan pengetahuan dan 
ketrampilan mengenai pengembangan media 
pembelajaran. 
 
E. Spesifikasi Produk 
Produk yang dihasilkan dalam penelitian 
pengembangan ini adalah media pembelajaran 
matematika, dengan spesifikasi produk sebagai 
berikut: 
1. Merupakan media pembelajaran interaktif yang 
dikembangkan dengan menggunakan program 
macromedia flash 8. 
2. Media pembelajaran ini berekstensi .exe.  
3. Media pembelajaran ini terdiri dari enam segmen 




F. Asumsi Pengembangan 
Pengembangan media pembelajaran ini 
mengacu pada beberapa asumsi, yaitu: 
1. Media pembelajaran berbasis web diharapkan 
siswa dapat mengakses materi dengan mudah. 
2. Dapat menarik perhatian siswa untuk giat belajar 
kapan pun dan dimana pun. 
 
G. Pembatasan Masalah 
Agar penelitian ini dapat dilakukan dengan 
lebih terarah, maka diperlukan pembatasan-
pembatasan sebagai berikut: 
1. Software yang digunakan untuk membuat media 
pembelajaran hanya menggunakan macromedia 
flash. 
2. Materi yang dimuat hanya bangun ruang sisi 
lengkung. 
3. Model pengembangan yang digunakan adalah 
model ADDIE, adapun tahap penyebaran produk 







A. Kajian Teori 
Kajian teori yang digunakan pada penelitian ini adalah: 
1. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Menurut Heinich (dalam Rusman, 2012) 
media merupakan alat saluran komunikasi. Media 
berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk 
jamak dari kata “medium” secara harfiah yang 
berarti “perantara” yaitu perantara sumber pesan 
dengan penerima pesan. Dengan demikian media 
merupakan wahana penyalur informasi belajar 
atau penyalur pesan. 
Pakar ahli Asosiasi Teknologi dan 
Komunikasi Pendidikan Amerika (Uno, 2011) 
mengemukakan bahwa media adalah segala bentuk 
dan saluran yang digunakan untuk menyalurkan 
pesan atau informasi. Apabila dikaitkan dengan 
kegiatan pembelajaran maka media dapat diartikan 
sebagai alat komunikasi yang digunakan dalam 
proses pembelajaran untuk membawa informasi 
dari pengajar kepada siswa. 
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Menurut Gerlach dan Ely (dalam Sanjaya, 
2012), media pembelajaran bukan hanya berupa 
alat dan bahan saja, akan tetapi hal-hal yang 
memungkinkan siswa dapat memperoleh dari 
pengetahuan. Gerlach dan Ely juga menyatakan, 
secara umum media pembelajaran itu meliputi 
orang, bahan, peralatan, atau kegiatan yang 
menciptakan kondisi yang memungkinkan siswa 
memperoleh pengetahuan, ketrampilan, dan sikap. 
Berdasarkan definisi tersebut, dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah 
suatu alat/wahana yang dapat memudahkan siswa 
dalam mempelajari materi pelajaran. Media 
pembelajaran yang digunakan harus dapat menarik 
perhatian siswa pada kegiatan belajar mengajar 
dan lebih merangsang kegiatan belajar siswa. 
b. Media Pembelajaran Menurut Al-Qur’an 
Media Pembelajaran yang dijelaskan dalam 



























أََٰٓي َۡتلَاق٢٩  
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28. Pergilah dengan (membawa) suratku ini, lalu 
jatuhkan kepada mereka, kemudian berpalinglah dari 
mereka, lalu perhatikanlah apa yang mereka bicarakan 
29. Berkata ia (Balqis): "Hai pembesar-pembesar, 
sesungguhnya telah dijatuhkan kepadaku sebuah surat 
yang mulia 
 
Di dalam Q.S An-Naml ayat 28-29 
menjelaskan bahwa Nabi Sulaiman menggunakan 
burung hud-hud dalam menyampaikan surat 
kepada ratu Balqis merupakan implementasi 
teknologi pada masa itu, sebab dengan penggunaan 
burung tersebut dapat membuat proses 
komunikasi lebih efektif dan efesien. 
Dengan demikian, dalam proses 
pembelajaran seharusnya dapat menggunakan 
media yang dapat memperlancar komunikasi, dan 
menggunakan sarana yang membuat siswa 
nyaman, sehingga pembelajaran dapat mencapai 
tujuan secara maksimal. 
 
c. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
Di dalam karya ilmiah Siswanah (2013) 
menuliskan, pada proses pembelajaran seorang 
pendidik harus dapat menguasai dan memilih 
media pembelajaran yang tepat untuk digunakan 
pada proses pembelajaran. Hal tersebut bertujuan 
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agar materi pembelajaran yang diberikan akan 
diterima dengan baik oleh siswa, sehingga proses 
pembelajaran akan berlangsung efektif. 
Sebagaimana dipaparkan oleh Sudjana dan Rivai 
(2011), penggunaan media pembelajaran dalam 
proses belajar mengajar sangat dianjurkan untuk 
mempertinggi kualitas pengajaran. 
Media pembelajaran merupakan salah satu 
unsur penting dalam suatu kegiatan belajar 
mengajar. Fungsi media pembelajaran menurut 
Levie dan Lentz (dalam Kustandi 2012), 
mengemukaan empat fungsi media pembelajaran, 
khususnya media visual yaitu: 
1) Fungsi atensi, artinya menarik dan 
mengarahkan perhatian siswa untuk 
berkosentrasi kepada isi pelajaran yang 
berkaitan dengan makna visual yang 
ditampilkan atau disertai teks materi pelajaran. 
2) Fungsi afektif, artinya dapat terlihat dari 
tingkat kenikmatan siswa ketika belajar (atau 
membaca) teks yang bergambar. 
3) Fungsi kognitif, artinya memperlancar 
pencapaian tujuan untuk memahami dan 
mengingat informasi atau pesan yang 
terkandung dalam gambar. 
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4) Fungsi kompensatoris, artinya mengakomodasi 
siswa yang lemah dan lambat menerima serta 
memahami isi pelajaran yang disajikan dengan 
teks atau disajikan secara verbal. 
 
Media pembelajaran difungsikan di dalam 
pendidikan sebagai sarana untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. Karenanya informasi yang terdapat 
dalam media harus melibatkan siswa dan harus 
dirancang secara sistematis. Media pembelajaran 
harus dapat memberikan pengalaman yang 
menyenangkan dan memenuhi kebutuhan individu 
siswa karena setiap siswa memiliki kemampuan 
yang berbeda (Kustandi, 2012). 
Menurut Uno dan Lamatenggo (2011), 
ada beberapa fungsi dari media pembelajaran 
dalam bidang matematika, diantaranya sebagai 
berikut: 
1) Dengan adanya media pembelajaran siswa 
akan lebih mengikuti pelajaran matematika 
dengan gembira, sehingga minat dalam 
mempelajari matematika semakin besar. 
2) Dengan disajikannya konsep abstrak 
matematika dalam bentuk konkret, maka siswa 
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pada tingkat rendah akan lebih mudah 
memahami dan mengerti. 
3) Media pembelajaran dapat membantu daya 
tilik ruang, karena anak tidak dapat 
membayangkan bentuk-bentuk geometri ruang 
sehingga gambar dan benda-benda nyata 
menjadi media pemahamannya tentang 
geometri ruang. 
4) Anak akan menyadari adanya hubungan antara 
pembelajaran dengan benda-benda yang ada 
disekitarnya, atau antara ilmu dengan alam 
sekitar dan masyarakat. 
 
 
2. Macromedia Flash 
Macromedia flash adalah software yang banyak 
dipakai oleh desainer web karena mempunyai 
kemampuan yang lebih unggul dalam menampilkan 
multimedia, gabungan antara grafis, animasi, suara, 
serta interaktifitas user. Macromedia flash merupakan 
sebuah program aplikasi standart authoring tool 
profesional yang digunakan untuk membuat animasi 
objek atau teks yang sangat menakjubkan untuk 
membuat suatu situs web yang interaktif, menarik dan 
dinamis. Software ini berbasis animasi vektor yang 
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dapat digunakan untuk menghasilkan animasi web, 
presentasi, game, film, maupun CD pembelajaran 
interaktif. (Waryanto, 2010) 
Menurut (Ardiansyah, 2013) macromedia flash 
adalah sebuah software yang dapat digunakan untuk 
menambahkan aspek dinamis sebuah web atau 
membuat film animasi interaktif. Dan juga dapat 
digunakan untuk  mendukung kesuksesan dalam 
proses belajar mengajar (PBM). Dalam macromedia 
flash dapat dimasukkan elemen-elemen seperti gambar 
atau movie, animasi, presentasi, game, alat untuk 
mendesain web dan berbagai aplikasi multimedia 
lainnya. 
Macromedia flash banyak menawarkan 
pengembang untuk membuat aplikasi dalam 
kemampuan tingkat lanjut (Perfetti, 2003) 
Macromedia Flash allows developers to create 
applications that offer users advanced capabilities 
beyond what is possible with first-generation tools 
such as HTML. As a re-sult, Flash can help developers 
dramatically enhance the user experience. 
 
Penggunaan macromedia flash sebagai software 
yang digunakan untuk mengembangkan media 
pembelajaran berbasis web. Berdasarkan pada 
beberapa kelebihan yang dimilikinya, menurut 
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Ramadianto (2008) menyatakan bahwa macromedia 
flash memiliki keunggulan diantaranya: 
a. Seorang pemula yang masih awam terhadap dunia 
desain dan animasi dapat mempelajari dan 
memahami macromedia flash dengan mudah tanpa 
harus dibekali pengetahuan yang tinggi. 
b. Pengguna program macromedia flash dapat 
digunakan dengan mudah dan bebas berkreasi 
membuat animasi dengan gerakan bebas sesuai 
dangan alur adagan yang dikehendaki. 
c. Macromedia flash ini dapat menghasilkan file 
dengan ukuran kecil, karena menggunakan animasi 
dengan basis vektor. Dengan ukuran yang kecil ini 
dapat digunakan pada halaman web tanpa 
membutuhkan waktu loading yang lama. 
d. Macromedia flash menghasilkan file bertipe 
(ekstensi). FLA yang bersifat fleksibel, karena 
dapat dikonversikan misalnya menjadi file bertipe 

















1. Main Bar 
Merupakan menu baris (pulldown menu) yang 
dipergunakan untuk mengakses beberapa 
perintah yang ada di flash. Menu ini berisi sub 
menu yang disertai dengan shortcut. 
2. Toolbar 
Menu ini ditandai dengan icon-icon yang 
fungsinya sama seperti menu bar. 
3. Toolbox 
Merupakan alat bantu dalam menggambar 
suatu object seperti garis, lingkaran, persegi 
empat, teks, pemberi warna. Juga dapat 
Gambar 2.1 Tampilan Software Macromedia Flash 
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digunakan untuk menghapus, memperbesar, 
maupun memilih objek. 
4. Layer 
Lapisan-lapisan yang dipergunakan untuk 
menampilkan kumpulan-kumpulan objek 
atau komponen, baik gambar, animasi 
maupun video. Layer dapat dijalankan secara 
bersama- sama.  
5. Panel 
Merupakan jendela tambahan yang 
dipergunakan untuk mengedit/mengatur 
performa dari suatu objek. Flash memiliki 
beberapa panel sesuai dengan fungsinya. 
6. Controller 
Merupakan tombol-tombol yang 
dipergunakan untuk menjalankan movie yang 
berisi tombol play, pause, stop dan lain-lain.  
7. Time Line 
Merupakan tempat dimana animasi objek 
akan dijalankan. Time line juga berfungsi 
untuk menentukan  suatu objek yang 






Merupakan bagian-bagian dari movie yang 
dijalankan bergantian dari kiri kekanan. 
Masing-masing frame terdiri atas satu 
gambar. 
9. Play Head 
Dipergunakan untuk menunjuk posisi dari 
frame yang sedang dijalankan. 
10. Ruler 
Merupakan mistar bantuan yang terletak 
disebelah atas maupun kiri dari stage yang 
berfungsi untuk mengukur ketepatan 
penggambaran maupun peletakan suatu 
objek. 
11. Stage 
Sebagai daerah tempat meletakkan objek. 
Objek-objek yang terletak di dalam stage akan 
ditampilkan dalam movie, sedangkan yang 
berada di luar stage tidak akan di tampilkan. 
 
3. Website 
Website adalah halaman informasi yang 
disediakan melalui jalur internet sehingga bisa diakses 
di seluruh dunia selama terkoneksi dengan jaringan 
internet. Website merupakan kumpulan kompenen 
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yang terdiri dari teks, gambar, suara, video, animasi 
dan lain sebagainya (Bowo, 2014). 
Website memiliki tiga bagian yang digunakan, 
diantaranya sebagai berikut (Fauziah, 2014): 
a. Adanya penggunaan HTTP (Hypertext Transfer 
Protocol), sehingga antar jaringan satu dengan 
jaringan lainnya dapat melakukan komunikasi 
serta melakukan transfer informasi secara 
bersama-sama. 
b. Adanya URL (Unifrom Resource Locator) yang 
digunakan untuk menentukan aturan penamaan 
dari alamat web atau dikenal dengan istilah web 
addres (alamat web). 
c. Menggunakan HTML (Hypertext Markup 
Languange), bahasa pemrogaman yang umum 
digunakan untuk mendukung akses web melalui 
internet yang berekstensi dot html (.html) 
Secara umum, situs web digolongkan 
menjadi 3 jenis yaitu: website statis, website 
dinamis, website interaktif (Anshari, 2011): 
a. Website statis adalah web yang mempunyai 
halaman tidak berubah, artinya untuk melakukan 
perubahan pada suatu halaman dilakukan secara 
manual dengan mengedit code script (HTML) yang 
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menjadi struktur dari situs itu. Contohnya web 
profile organisasi dan lain sebagainya. 
b. Website dinamis merupakan website yang secara 
struktur diperuntukkan untuk update. Biasanya 
bisa diakses oleh user pada umumnya, juga 
disediakan halaman backend untuk mengedit 
konten dari website. Contoh dari website dinamis 
yaiu portal berita, polling dan sebagainya. 
c. Website interaktif, pengguna dapat berinteraksi 
dan beradu argumen mengenai apa yang menjadi 
pemikiran mereka namun diatur supaya topik yang 
diperbincangkan tidak melenceng dari alur 
pembicaraan. Contoh dari website interaktif yaitu 
blogger, forum, dan lain sebagainya. 
 
4. Pembelajaran Berbasis Online 
Secara umum pembelajaran online atau 
dikenal istilah e-learning adalah proses 
pembelajaran yang disampaikan atau difasilitasi 
oleh teknologi elektronik, khususnya teknologi 
informasi dan komunikasi.  Materi pembelajaran 
dalam e-learning sebenarnya tidak harus 
didistribusikan secara online baik melalui jaringan 
lokal maupun internet, distribusi secara offline 
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menggunakan media CD/DVD pun termasuk pola e-
leaning (Nisa, 2012). 
Pembelajaran online menurut pandey 
(2003): 
The individualized interactivity provided by an 
internet conected computer is believed to contribute 
significantly to the effectiveness of the online 
learning environment. And even whithout the 
internet connectiviy, computer based learning 
programs have shown compelling results in both 
effectiveness and efficiency. 
 
Interaktifitas individu yang disediakan oleh komputer 
yang terkoneksi internet diyakini berkontribusi 
signifikan terhadap lingkungan pembelajaran online 
yang efektif dan efesiensi. 
Pembelajaran berbasis web juga dikenal dengan 
istilah “web based learning” merupakan salah satu 
penerapan dari pembelajaran berbasis online (e-
learning) yaitu pembelajaran yang memanfaatkan 
jaringan internet. 
Pembelajaran berbasis web (Rusman, 2009) 
merupakan suatu kegiatan pembelajaran yang 
memanfaatkan media situs (website) yang bisa diakses 
melalui jaringan internet. Teknologi yang ditawarkan 
dalam internet ini adalah kecepatan dan tidak 
terbatasnya pada tempat dan waktu untuk mengakses 
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informasi. Ada beberapa sumber data yang dapat 
diakses dengan bebas dan gratis, ada pula beberapa 
sumber informasi yang hanya dapat diakses oleh pihak 
yang memang telah diberi otorisasi pemilik sumber 
informasi. 
Kruse berpendapat (dalam Rusman, 2009) 
bahwa pembelajaran berbasis web memiliki manfaat 
yang banyak bagi siswa. Bila dirancang dengan baik 
dan tepat, maka pembelajaran berbasis web bisa 
menjadi pembelajaran yang menyenangkan. Menurut 
Pandey (2003), “A well designed online learning 
program can offer much oppotunity for indidualized 
interactivity than is available in most classroom” 
Pembelajaran yang dirancang dengan baik 
berdasarkan pembelajaran online dapat menawarkan 
lebih banyak kesempatan untuk interaktivitas yang 
tinggi, menyebabkan peserta didik mengingat lebih 
banyak materi pelajaran di dalam kelas. 
Hal itu dikarenakan sifatnya yang maya/virtual, 
pembelajaran berbasis web dianggap telah 
memberikan kemudahan dalam mengakses materi 
pembelajaran. Penyampaian materi pembelajaran kini 
tidak lagi tergantung pada media fisik, seperti buku 
pelajaran cetak, atau lembar kerja siswa. Materi 
pembelajaran kini berbentuk data digital yang bisa 
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diakses melalui perangkat elektronik seperti 
komputer, smartphone, atau perangkat elektronik 
lainya.  
Adapun kelebihan pembelajaran berbasis web 
adalah sebagai berikut (Rusman, 2012): 
a. Memungkinkan setiap orang di mana pun, kapan 
pun, untuk mempelajari apa pun. 
b. Pembelajar dapat belajar sesuai dengan 
karakteristik dan langkah dirinya sendiri karena 
pembelajaran berbasis web membuat 
pembelajaran menjadi bersifat individual. 
c. Kemampuan untuk membuat tautan (link), 
sehingga pembelajar dapat mengakses informasi 
dari berbagai sumber, baik di dalam maupun di 
luar lingkungan belajar. 
d. Sangat potensial sebagai sumber belajar bagi 
pembelajar yang tidak memiliki cukup waktu 
untuk belajar. 
e. Dapat mendorong pembelajar untuk lebih aktif dan 
mandiri di dalam belajar. 
f. Menyediakan sumber belajar tambahan yang dapat 
digunakan untuk memperkaya materi 
pembelajaran. 
g. Menyediakan mesin pencari yang dapat digunakan 
untuk mencari informasi yang mereka butuhkan. 
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h. Isi dan materi pelajaran dapat di-update dengan 
mudah. 
Pembelajaran berbasis web ini dapat 
digunakan untuk  pembelajaran mandiri, karena 
sifatnya mandiri, maka peranan materi sangat 
besar dan langsung dijadikannya pusat pengaruh 
terhadap siswa. Oleh karena itu, ketepatan 
memilih materi, konteks, desain materi, layout 
akan berdampak langsung pada motivasi belajar 
siswa. Berikut beberapa trik yang dapat dijadikan 
acuan untuk merancang pembelajaran mandiri, 
yaitu (Darmawijoyo, 2011): 
a. Kejelasan rumusan tujuan belajar. 
b. Materi ajar didesain berdasarkan pada 
keseimbangan pesan verbal dan visual, pewarnaan, 
keterbacaan materi, ketepata konsep. 
c. Materi ajar harus menjadi sistem pembelajaran 
lengkap yaitu: adanya rumusan tujuan belajar, 







5. Materi Bangun Ruang Sisi Lengkung 
a. Tabung 
1) Definisi tabung 
Tabung adalah bangun ruang sisi lengkung 
yang dibentuk oleh dua buah lingkaran yang 
sejajar dan sebuah persegi panjang yang 
mengelilingi kedua lingkaran tersebut. Tabung 
memiliki tiga bidang sisi yakni dua sisi datar 
dan satu sisi lengkung yang berupa persegi. 









a) Daerah lingkaran L1 merupakan alas 
tabung dengan jari-jari r1 
b) Daerah lingkaran L2 merupakan tutup 
tabung dengan jari-jari r2 
c) Daerah persegi panjang ABCD merupakan 
selimut tabung 













d) Simbol r1 dan r2 merupakan jari-jari tabung 
(r1 = r2) 
e) Jarak titik pusat lingkaran L1 dengan titik 
pusat lingkaran L2 merupakan tinggi 
tabung (disimbolkan dengan t) 
3) Luas dan volume tabung 
a) luas selimut tabung adalah       x t 
b) luas alas dan luas tutup tabung adalah     
c) luas permukaan tabung dengan tutup 
adalah           
d) luas permukaan tabung tanpa tutup adalah  
         
e) volume tabung adalah       x t 
b. Kerucut 
1) Definisi kerucut 
Kerucut adalah bangun ruang sisi lengkung 
yang dapat dibentuk dari tabung dengan 
mengubah tutup tabung menjadi titik. Titik 
tersebut biasanya disebut dengan titik puncak. 
Kerucut memiliki dua sisi yaitu satu sisi datar 
dan satu sisi lengkung. Kerucut juga 















a) Daerah lingkaran L merupakan alas 
kerucut 
b) Juring ABC merupakan selimut kerucut 
c) Titik A merupakan titik puncak 
d) Jari-jari dan tinggi kerucut masing-masing 
dilambangkan dengan r dan t 
e) AB dan AC disebut dengan garis lukis 
kerucut 
3) Luas dan volume kerucut 
a) Luas selimut kerucut adalah     
b) Luas permukaan kerucut adalah         
c) Volume kerucut adalah 
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1) Definisi bola 
Bola adalah bangun ruang sisi lengkung yang 
dibentuk dari tak hingga lingkaran yang 
memiliki jari-jari sama panjang dan berpusat 
pada titik yang sama. Bola hanya memiliki satu 
sisi yang merupakan sisi lengkung. 






a) Titik O dinamakan titik pusat bola 
b) Ruas garis OA dinamakan jari-jari bola 
c) Ruas garis AB dinamakan diameter bola 
3) Luas dan volume bola 
a) Luas permukaan bola adalah      atau 
    
b) Volume bola adalah   
 
 




A B O 
Gambar 2.6 Bangun Bola 
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B. Kajian Pustaka 
Adapun beberapa karya ilmiah yang dijadikan kajian 
pustaka antara lain: 
1. Jurnal Matematika Desimal karya Dita Andini (2018) 
yang berjudul ”Media Animasi Menggunakan 
Macromedia Flash Berbasis Pemahaman Konsep Pokok 
Bahasan Persegi dan Persegi Panjang” hasil dari 
penelitian tersebut memperoleh hasil dengan nilai 
rata-rata dari ahli materi sebesar 3,40 dan nilai rata-
rata dari ahli media sebesar 3,32. Respon peserta didik 
peroleh pada uji kelompok kecil dan uji kelompok 
besar termasuk kategori sangat menarik dengan rata-
rata masing-masing 3,64 dan 3,47. Jadi dapat 
disimpulkan bahwa media animasi menggunakan 
macromedia flash berbasis pemahaman konsep pokok 
bahasan persegi dan persegi panjang layak digunakan.  
2. Jurnal Teori dan Riset Matematika (TEOREMA) Vol. 2 
No. 1 September 2017 karya Anggita Maharani yang 
berjudul “Pengembangan Bahan Ajar Matematika 
Berbasis Macromedia Flash Materi Operasi Bilangan 
Real SMK Teknologi dan Rekayasa”. Bahan ajar yang 
dikembangkan merupakan bahan ajar matematika 
berbasis macromedia flash yang didesain memuat 
permasalahan dalam sehari-hari khususnya pada 
aplikasi operasi bilangan real terhadap perhitungan 
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teknik otomotif sebagai starter point dalam belajar. 
Presentase dari hasil validasi ahli media sebesar 94% 
dan validasi ahli materi sebesar 92%, hal ini 
menunjukkan bahwa bahan ajar yang dikembangkan 
oleh Anggita Maharani sangat valid. 
3. Penelitian yang dilakukan oleh Indri Setyaningsih 
mahasiswa Jurusan Studi Informatika  Universitas 
Muhammadiyah Surakarta 2018 yang berjudul 
”Pengembangan Media Pembelajaran Mata Pelajaran 
Matematika Bab Bangun Datar Segi Empat dan Segitiga 
Bagi Kelas 7 Berbasis Web”. Menyatakan bahwa 
program aplikasi web yang dibuat oleh Indri 
Setyaningsih memiliki presentase 72,31% dapat 
membantu siswa mudah memahami materi dan 
84,61% web dapat meningkatkan semangat belajar 
siswa. 
Berdasarkan uraian tersebut, terdapat perbedaan 
penelitian terdahulu dengan penelitian ini. Penelitian yang 
telah dilaksanakan oleh Dita Andini dan Anggita Maharani 
memiliki persamaan dalam penggunaan software 
macromedia flash untuk pembuatan media pembelajaran. 
Penelitian yang telah dilakukan oleh Indri Setyaningsih 
memiliki persamaan dalam program aplikasi web. 
Perbedaan dari ketiga penelitian yang telah dilakukan 
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tersebut terdapat pada materi, penelitian ini memuat 
materi bangun ruang sisi lengkung untuk kelas IX SMP. 
 
 
C. Kerangka Berpikir 
Berdasarkan kajian teori di atas maka peneliti 
mengembangkan media pembelajaran menggunakan 
program macromedia flash untuk mata pelajaran 
matematika dengan materi bangun ruang sisi lengkung. 
Untuk menilai program media pembelajaran 
menggunakan program macromedia flash ini memenuhi 
standar maka dilakukan beberapa tahapan yaitu (1) Desain 
Pembelajaran; (2) Pembuatan Media Pembelajaran 
Macromedia Flash (3) Validasi Oleh Validator Ahli (4) Uji  
Coba Produk (5) Produk Akhir Media Pembelajaran 
Macromedia Flash Berbasis Web. Lebih jelasnya dapat 






















Validasi Oleh Ahli Media dan 
Ahli Materi 
Uji Coba Produk 
Revisi 
Produk Akhir Media Pembelajaran 





A. Jenis Penelitian 
Pengembangan media pembelajaran ini 
menggunakan jenis penelitian dan pengembangan 
(research and development/R&D). Menurut Borg dan Gall 
dalam Sugiyono (2015) menyatakan bahwa R&D 
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 
mengembangkan atau memvalidasi produk-produk yang 
digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran. 
Menurut Akker dalam Ali dan Asrori (2014), 
dalam bidang pendidikan R&D pada umumnya dilakukan 
pada bidang teknologi pembelajaran seperti dalam 
pengembangan perangkat pembelajaran, baik perangkat 
keras (hardware) maupun perangkat lunak (software) 
yang memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi 
(TIK) dalam proses pembelajaran. 
Penelitian ini mengembangkan software 
macromedia flash sebagai media pembelajaran 





B. Model Penelitian 
Penelitian ini menggunakan model penelitian dan 
pengembangan ADDIE. Molenda (2003) Model ADDIE 
adalah model yang mudah diterapkan di mana proses 
yang digunakan bersifat efektif, kreatif, dan efesien. 
Model ADDIE merupakan istilah sehari-hari yang 
digunakan untuk menggambarkan pendekatan sistematis 
untuk mengembangkan pembelajaran. 
Menurut Gumanti dkk (2016) Model ADDIE  
kependekan dari (Analysis, Design, Developmet, 
Implementation, and Evaluation) adalah salah satu model 
desain pembelajaran yang lebih bersifat generik. ADDIE 
menjadi pedoman dalam membangun perangkat dan 
infrastruktur program pelatihan yang efektif, dinamis 
dan mendukung kinerja pelatihan itu sendiri. Berikut ini 
desain pengembangan media pembelajaran yang 


































Gambar 3.1 Desain Penelitian dan Pengembangan Media 
Pembelajaran 
Mulai Data Pengamatan 
Dan Wawancara 
Identifikasi Karakteristik Siswa 
Analisis Materi 
Penetapan Media Pembelajaran 
yang dikembangkan 
Pemilihan Software Desain Layout 
Intrumen Penilaian Media 
Pembuatan Media Pembelajaran 
Validasi oleh Ahli Media 
dan Ahli Materi 



































































C. Prosesdur Pengembangan 
Pengembangan media pembelajaran macromedia 
flash ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang 
memiliki lima tahapan. Adapun tahapan yang akan 
dijelaskan sebagai berikut: 
1.  Analysis (tahap analisis) 
Tahap analisis merupakan kegiatan 
pendahuluan sebelum menentukan konsep 
pembuatan media pembelajaran macromedia flash. 
Adapun kegiatan yang dilakukan antara lain: 
a) Mengidentifikasi karateristik siswa 
Karakteristik siswa dalam penggunaan 
produk diperoleh melalui penyebaran angket 
kebutuhan siswa guna mengetahui sifat atau 
karakteristik siswa dalam mengikuti 
pembelajaran. Hal ini menjadi dasar dalam 
pembuatan media pembelajaran. 
b) Analisis materi 
Analisis yang dilakukan dengan cara 
memilih materi matematika yang akan diajarkan 
dengan media pembelajaran, serta menganalisis 
kompetensi inti, kompetensi dasar dan indikator 
yang harus dicapai siswa setelah mempelajari 
pokok bahasan tersebut. 
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2. Design (tahap perancangan) 
Tahap perancangan merupakan kegiatan yang 
dilakukan sebelum menentukan konsep desain 
produk awal media pembelajaran. Adapun kegiatan 
awal yang dilakukan meliputi pemilihan software 
yang dipakai, kebutuhan materi dan desain tampilan 
media pembelajaran (layout). 
3. Development (tahap pengembangan) 
Tahap pengembangan merupakan kegiatan 
yang dilakukan untuk pembuatan media 
pembelajaran sesuai dengan rancangan pada tahap 
desain. Tujuan tahap ini adalah memperoleh media 
pembelajaran yang valid dengan dilakukan penilaian 
validasi ahli serta dilanjutkan dengan revisi jika ada 
kekurangan dalam pembuatan media pembelajaran. 
Adapun langkah yang digunakan dalam tahap 
pengembangan ini adalah sebagai berikut: 
a) Pembuatan media pembelajaran 
Peneliti membuat media pembelajaran 
mengunakan software macromedia flash, karena 
produk yang dibuat berbasis web. Software 
tersebut mendukung dalam pembuatan media 





Setelah media pembelajaran selesai 
dibuat, maka tahap selanjutnya adalah validasi. 
Media pembelajaran divalidasi oleh lima validator 
yang terdiri dari dua orang dosen matematika 
UIN Walisongo Semarang, dua orang dosen 
Teknik Informatika UIN Walisongo Semarang dan 
satu guru SMPN 01 Brangsong. Adapun aspek-
aspek yang dinilai dalam pembuatan media 
pembelajaran meliputi: software macromedia 
flash, kelayakan isi, kegrafikan dan kebahasaan. 
Hasil penilaian validasi akan digunakan sebagai 
perbaikan sebelum media pembelajaran tersebut 
diujicobakan. 
c) Revisi 
Setelah dilakukan penilaian validasi oleh 
validator maka media pembelajaran akan direvisi 
sesuai dengan catatan dari para validator. Pada 
tahap revisi ini merupakan tahap perbaikan  
media pembelajaran. Setelah media pembelajaran 






4. Implementation (tahap implementasi) 
Tahap implementasi merupakan penerapan 
media pembelajaran yang telah dibuat. Setelah media 
pembelajaran dinyatakan valid dan layak 
diujicobakan dengan revisi oleh validator, maka 
media pembelajaran dapat diujicobakan kepada guru 
untuk mendapatkan respon guru dan kepada siswa 
untuk mendapatkan respon siswa. 
5. Evaluation (tahap evaluasi) 
Tahap evaluasi merupakan tahap terakhir dari 
model pengembangan ADDIE, pada tahap ini 
bertujuan untuk mengetahui kelebihan dan 
kelemahan dari media pembelajaran yang 
dikembangkan berdasarkan tanggapan siswa sebagai 
pengguna sehingga menghasilkan produk akhir yang 
baik. Pada tahap ini dilakukan analisis data dari 
penyebaran angket tanggapan siswa pada saat proses 
kegiatan pembelajaran pada tahap implementasi. 
 
D. Subjek dan Lokasi Penelitian 
Subjek dalam penelitian untuk uji coba media 
pembelajaran ini  adalah salah satu kelas IX dan guru 
matematika di SMPN 1 Brangsong yang berlokasi di Jalan 
Soekarno-Hatta No. 65 Brangsong Kendal 51371. 
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E. Metode Pengumpulan Data 
Metode dalam mengumpulkan data pada penelitian 
ini sebagai berikut: 
1. Wawancara 
Wawancara yang dilakukan dalam penelitian 
ini meliputi wawancara untuk mengetahui proses 
pembelajaran yang dilaksanakan, kondisi siswa dan 
kesulitan siswa dalam materi bangun ruang sisi 
lengkung. Teknik wawancara dilakukan untuk 
memperoleh data awal yang digunakan untuk tahap 
analisis yang berupa analisis kebutuhan pada media 
pembelajaran. Narasumber dari penelitian ini adalah 
guru pengampu mata pelajaran matematika SMP 1 
Brangsong. 
2. Angket 
Angket atau kuisioner merupakan salah satu 
bentuk instrumen penilaian yang dilakukan dengan 
cara memberi seperangkat pertanyaan atau 
pernyataan tertulis kepada responden untuk 
diberikan respon (Widoyoko, 2014). Pengumpulan 
data dengan angket dalam penelitian ini digunakan 
untuk memperoleh data analisis kebutuhan siswa, 
respon siswa dan respon guru terhadap media 
pembelajaran yang dikembangkan. 
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3. Validasi Ahli 
Validasi ahli dilakukan dengan meminta 
validator untuk menilai media pembelajaran yang 
dikembangkan menggunakan instrumen validasi 
serta memberi saran perbaikan media pembelajaran 
yang dikembangkan. Instrumen yang digunakan 
untuk memperoleh hasil penilaian validasi media 
pembelajaran adalah lembar penilaian media 
pembelajaran dan rubrik penilaian pembelajaran. 
 
F. Teknik analisis data 
1. Analisis kevalidan media pembelajaran 
Penilaian kevalidan media pembelajaran 
dihasilkan setelah validator mengisi lembar validasi 
media pembelajaran. Adapun aspek yang dinilai pada 
lembar validasi adalah kelayakan media 
pembelajaran yang digunakan dalam hal ini yaitu 
macromedia flash, kelayakan isi, kegrafikan dan 
kebahasaan. 
Setelah data dari validator diperoleh dari ke-5 
dijumlahkan semuanya untuk mendapatkan rata-rata 
nilai validasi.. Adapun rumus yang digunakan untuk 
penilaian adalah sebagai berikut: 
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Va =  
                                 
                   
 
 
Skala yang digunakan adalah skala likert dengan 
respon skala lima, ditunjukkan oleh tabel berikut: 
 
Tabel 3.1  Kriteria Penilaian Validator 
(Widoyoko, 2014) 
 
No Skor Tingkat Validitas 
1 4,2 < Va ≤ 5,0 Sangat Valid 
2 3,4 < Va  ≤ 4,2 Valid 
3 2,6 < Va  ≤ 3,4 Cukup Valid 
4 1,8 < Va  ≤ 2,6 Kurang Valid 
5 1,0 ≤  Va  ≤ 1,8 Tidak Valid 
 
Media pembelajaran dikatakan valid untuk digunakan 
dalam uji coba produk jika skor kevalidan media 
pembelajaran memiliki kategori minimal klasifikasi 
cukup valid. Dengan demikian, hasil analisis data 
yang tidak memenuhi kategori minimal cukup valid 
dalam penelitian ini akan dijadikan pertimbangan 





2. Analisis kepraktisan media pembelajaran 
Penilaian kepraktisan media pembelajaran 
ditunjukkan dengan adanya respon siswa dan respon 
guru yang diperoleh dari pengisian angket. 
a. Guru 
Data hasil pengisian angket respon guru terhadap 
media pembelajaran dianalisis dengan kriteria 
penilaian angket respon guru dengan skala 5. 
Hasil penilaian respon guru dihitung dengan cara 
membagi jumlah skor respon guru dengan 
banyaknya item. 
            Rg =   
                       
           
 
Dengan Rg adalah nilai rata-rata respon guru. 
Intrepestasi dari nilai rata-rata respon siswa 
sebagai berikut: 
Tabel 3.2 Kriteria Penilaian Respon Guru 
No Rata-rata Nilai Kriteria 
1 4,2 < Rs  ≤ 5,0 Sangat Setuju 
2 3,4 < Rs  ≤ 4,2 Setuju 
3 2,6 < Rs  ≤ 3,4 Ragu-ragu 
4 1,8 < Rs  ≤ 2,6 Tidak Setuju 
5 1,0 ≤  Rs  ≤ 1,8 Sangat Tidak Setuju 
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b. Respon Siswa 
Data hasil pengisian angket respon siswa 
terhadap media pembelajaran dianalis dengan 
menghitung jumlah skor dari respon siswa dibagi 
dengan banyaknya item. 
Rata-rata respon siswa dihitung dengan cara 
sebagai berikut: 
           Rs =   
                         
           
 
Dengan Rs adalah rata-rata keseluruhan respon 
siswa. Intrepestasi dari nilai rata-rata respon 
siswa sebagai berikut: 
Tabel 3.3 Kriteria Penilaian Respon Siswa 
No Rata-rata Nilai Kriteria 
1 4,2 < Rs  ≤ 5,0 Sangat Setuju 
2 3,4 < Rs  ≤ 4,2 Setuju 
3 2,6 < Rs  ≤ 3,4 Ragu-ragu 
4 1,8 < Rs  ≤ 2,6 Tidak Setuju 






DISKRIPSI DAN ANALISIS DATA 
 
Penelitian ini untuk menghasilkan dan 
mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis 
web pada materi bangun ruang sisi lengkung menggunakan 
software macromedia flash. Model yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah model ADDIE, dimana Analysis, Design 
dan Development masuk dalam deskripsi prototipe produk, 
sedangkan Implementation dan Evaluation masuk 
pembahasan uji lapangan. 
A. Deskripsi Prototipe Produk 
1. Analysis (analisis) 
Analisis ini dilakukan bertujuan untuk 
mengetahui tujuan atau syarat-syarat dalam 
pembuatan media pembelajaran dengan beberapa 
analisis diantaranya mengidentifikasi karekteristik 
siswa dan analsis materi yang lebih jelas diuraikan 
sebagai berikut 
a. Mengidentifikasi karakteristik siswa 
Analisis karakteristik siswa bertujuan 
untuk mengetahui permasalahan siswa dalam 
mempelajari materi matematika. Analisis 
karakteristik siswa dilakukan dengan 
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menyebarkan angket kebutuhan siswa. Peneliti 
menyebarkan angket tersebut di kelas IX D.  
Berdasarkan hasil angket kebutuhan siswa, 
sabanyak 62,5% siswa masih menganggap bahwa 
matematika merupakan mata pelajaran yang 
sulit. Anggapan siswa tersebut berpengaruh 
dangan kriteria ketuntasan minimal yang harus 
dicapai siswa di sekolah. 59,6% siswa 
mendapatkan nilai kurang dari KKM. Hal ini 
dipengaruhi oleh metode pembelajaran yang 
dilakukan guru di kelas yaitu ceramah. Siswa 
menyetujui jika media pembelajaran digunakan 
dalam proses pembelajaran sebanyak 71,9%. 
Media pembelajaran yang diinginkan siswa berisi 
konten yang memuat animasi dan gambar yang 
dapat memudahkan siswa memahami materi 
matematika. Rekapitulasi dan hasil angket 
kebutuhan siswa lebih lengkap dapat dilihat pada 
lampiran 5. 
b. Analisis materi 
Analisis materi dilakukan dengan bertujuan 
agar materi yang disajikan dalam media 
pembelajaran pada materi bangun ruang sisi 
lengkung tidak ada yang terlewatkan dan 
tersusun secara sistematis. Analisis materi 
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bangun ruang sisi lengkung dapat dilihat pada 




















2. Design (perancangan) 
Pada tahap ini peneliti merancang media 
pembelajaran untuk memperoleh perancangan awal 
(layout). Media yang akan dikembangkan yaitu media 
pembelajaran berbasis web dengan menggunakan 
Bangun ruang sisi lengkung 





software macromedia flash. Dalam tahap perancangan 
ini ada langkah-langkah untuk merancang media 
pembelajaran yaitu : 
a. Pemilihan software 
Peneliti menggunakan software 
macromedia flash untuk merancang pembuatan 
media pembelajaran berbasis website. Software 
tersebut dapat dimasukkan elemen-elemen 
seperti gambar atau movie, animasi dan alat 
untuk mendesain website. Kemudian media 
tersebut di export dengan format .exe dan 
dikemas dalam Compact Disk (CD), sehingga 
dapat digunakan diberbagai komputer maupun 
laptop. 
b. Kebutuhan materi 
Materi yang digunakan dalam media 
pembelajaran adalah modul/bahan Ajar kelas IX 
bangun ruang sisi lengkung karya Wijanarko dan 
buku matematika untuk kelas SMP/Mts kelas IX 
































Refrensi Isi Refrensi 


















d. Instrumen penilaian media 
Selain merancang media pembelajaran, juga 
disiapkan instrumen penilaian. Instrumen 
penilaian yang digunakan untuk menilai media 
adalah lembar validasi media untuk validator 
beserta rubriknya, angket respon siswa dan 
angket respon guru. Untuk lebih lengkap dapat 
dilihat pada Lampiran 6 sampai Lampiran 10. 
Hasil penilaian validasi digunakan untuk 
mengukur tingkat kevalidan media pembelajaran 
sekaligus perbaikan untuk bahan revisi pada 
media pembelajaran. Hasil angket respon siswa 
dan angket respon guru digunakan untuk 
mengukur tingkat kepraktisan media 
pembelajaran. 
 
3. Development (pengembangan) 
Kegiatan yang dilakukan : 
a. Pembuatan media pembelajaran 
Pada tahap pembuatan media 
pembelajaran yaitu sesuai dengan desain, media 
dibagi menjadi 6 pilihan menu utama yaitu: 
Beranda, KI dan KD, Materi, Evaluasi, Refrensi 
dan Penyusun. Pada saat memulai media akan 
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ada intro terlebih dahulu yang memuat informasi 
judul media pembelajaran. Tampilan intro dan 




















Menu selanjutnya adalah KI-KD, yang memuat 
indikator dan tujuan pembelajaran. Berikut 
tampilan menu KI-KD: 
 
Gambar 4.4 Beranda 

























Gambar 4.5 KI dan KD 
Gambar 4.6 Indikator 
Gambar 4.7 Tujuan Pembelajaran 
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Menu berikutnya adalah materi yang memuat 
bangun ruang sisi lengkung seperti tabung, 
kerucut dan bola. Berikut tampilan menu materi 






















Gambar 4.8 Materi Tabung 











Menu selanjutnya adalah Evaluasi yang memuat 
Petunjuk pengerjaan soal dan soal-soal evaluasi. 















Gambar 4.10 Materi Bola 












Menu selanjutnya adalah Refrensi dan Penyusun. 
Masing-masing menu tersebut memuat refrensi 
yang diambil dalam pembuatan media 
pembelajaran dan informasi dari pembuat media 













Gambar 4.12 Soal-soal Evaluasi 











b. Validasi dan revisi 
Validasi media pembelajaran dilakukan 
oleh lima validator untuk menentukan layak atau 
tidaknya media pembelajaran yang telah 
dikembangkan. Kevalidan media pembelajaran 
diperoleh dari hasil penilaian media 
pembelajaran  validator beserta saran mengenai 
kekurangan media pembelajaran. Kekurangan-
kekurangan tersebut selanjutnya direvisi sesuai 
saran dari validator. 
Adapun proses dan hasil penilaian validasi 
media pembelajaran diuraiakan sebagai berikut: 
1) Hasil validasi media pembelajaran oleh 
validator I 
Penilaian media pembelajaran oleh 
validator I yaitu Nur Cahyo H.W., M.Kom., 
pada  18 Februari 2019. Validator I langsung 
Gambar 4.14 Penyusun 
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memberikan penilaian terhadap media 
pembelajaran dan memberikan saran 
perbaikan bahwa pada menu evaluasi perlu 
adanya jawaban mana yang benar untuk 
mengkonversi dari soal-soal yang telah 
dikerjakan oleh siswa. 
Peneliti kemudian merevisi sesuai 
dengan saran perbaikan dari validator I 
dengan menambahkan kotak jawaban, 
dengan tujuan untuk mempermudah siswa 
dalam merubah jawaban dan soal mana yang 
belum dikerjakan. Berikut hasil perbaikan 
























Adapun hasil penilaian media 
pembelajaran dari validator I adalah sebagai 
berikut: 
Tabel 4.1 Hasil Penilaian Media Pembelajaran 









Berdasarkan penilaian dari validator I di atas, 
rata-rata skor dari semua aspek penilaian 
media pembelajaran adalah 4,47 yang 
termasuk klasifikasi Sangat Valid. 
 
Gambar 4.16 Tampilan Evaluasi Setelah Revisi 
No Aspek Skor Klasifikasi
1 Macromedia Flash 4,50 Sangat Valid
2 Kegrafikan 4,38 Sangat Valid
3 Kelayakan Isi 4,50 Sangat Valid
4 Kebahasaan 4,50 Sangat Valid
4,47 Sangat validRata-rata
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2) Hasil validasi media pembelajaran oleh 
validator II 
Penilaian media pembelajaran oleh 
validator II yaitu M Izzatul Faqih, M.Pd., 
berlangsung 2 kali. Pada  15 Februari 2019 
validator II meminta file media pembelajaran 
serta lembar penilaian validasi. Pada 19 
Februari 2019 peneliti menemui kembali 
validator II, untuk mengambil hasil penilaian 
validasi terhadap media pembelajaran dan 
hasil catatan saran perbaikan. Saran 
perbaikan yang diberikan adalah: 
a) Hilangkan identitas yang berjalan di 
menu beranda pada media pembelajaran 
b) Gambar caping kalau bisa diganti yang 
lebih familiar 
Peneliti kemudian merevisi sesuai 
saran perbaikan dari validator II dengan 
menghilangkan identitas  berjalan dan 
mengganti gambar caping dengan gambar 






























Gambar 4.18 Tampilan Beranda Setelah  Revisi 
Gambar 4.19 Tampilan Gambar Sebelum Revisi 
 












Adapun hasil penilaian media 
pembelajaran dari validator II adalah sebagai 
berikut: 
Tabel 4.2  Hasil Penilaian Media Pembelajaran 







Berdasarkan penilaian dari validator II di 
atas, rata-rata skor dari semua aspek 
penilaian media pembelajaran adalah 4,66 
yang termasuk klasifikasi Sangat Valid. 
Gambar 4.20 Tampilan Gambar Setelah Revisi 
 
No Aspek Skor Klasifikasi
1 Macromedia Flash 4,75 Sangat Valid
2 Kegrafikan 4,38 Sangat Valid
3 Kelayakan Isi 5,00 Sangat Valid
4 Kebahasaan 4,50 Sangat Valid
4,66 Sangat ValidRata-rata
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3) Hasil validasi media pembelajaran oleh 
validator III 
Penilaian media pembelajaran oleh 
validator III yaitu Siti Maslihah, M.Si., pada  
21 Februari 2019. Validator III langsung 
memberikan penilaian terhadap media 
pembelajaran dan memberikan saran 
perbaikan. Berikut saran perbaikan yang 
diberikan oleh validator III: 
a) Pada volume tabung diperbaiki kembali, 
bagaimana cara mendapatkan rumusnya. 
b) Lebih difokuskan pada pemahaman 
konsep daripada hafalan rumus. 
Peneliti kemudian merevisi sesuai 
saran perbaikan dari validator II. Berikut 




































Gambar 4.22 Subbab Volume Tabung Setelah Revisi 
Gambar 4.23 Subbab Luas Permukaan Kerucut  
Sebelum Revisi 
 
Gambar 4.24 Subbab Luas Permukaan Kerucut 
Setelah Revisi 
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Adapun hasil penilaian media 
pembelajaran dari validator III adalah 
sebagai berikut: 
Tabel 4.3 Hasil Penilaian Media Pembelajaran 







Berdasarkan penilaian dari validator III 
di atas, rata-rata skor dari semua aspek 
penilaian media pembelajaran adalah 
4,56 yang termasuk klasifikasi Sangat 
Valid. 
4) Hasil validasi media pembelajaran oleh 
validator IV 
Penilaian media pembelajaran oleh 
validator IV yaitu Saminanto, M.Sc., pada 22 
Februari 2019 validator IV tidak langsung 
memberikan penilaian dan peneliti 
meninggalkan lembar penilaian validasi. 
Pada 25 Februari 2019 peneliti menemui  
kembali validator IV, untuk mengambil hasil 
No Aspek Skor Klasifikasi
1 Macromedia Flash 4,75 Sangat Valid
2 Kegrafikan 4,50 Sangat Valid
3 Kelayakan Isi 4,75 Sangat Valid
4 Kebahasaan 4,25 Sangat Valid
4,56 Sangat ValidRata-rata
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penilaian validasi terhadap media 
pembelajaran dan hasil catatan saran 
perbaikan. Saran perbaikan yang diberikan 
adalah pada subbab unsur-unsur lebih baik 
diberikan kalimat interaksi agar siswa dapat 
termotivasi untuk berpikir. 
Peneliti kemudian merevisi sesuai 
dengan saran perbaikan dari validator III 
dengan menambahkan kalimat interksi di 
subbab setiap unsur-unsur bangun ruang. 










Adapun hasil penilaian media 
pembelajaran dari validator IV adalah 
sebagai berikut: 
Gambar 4.25 Subbab Unsur-unsur Setelah Revisi 
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Tabel 4.4 Hasil Penilaian Media Pembelajaran 







Berdasarkan penilaian dari validator IV 
di atas, rata-rata skor dari semua aspek 
penilaian media pembelajaran adalah 
4,16 yang termasuk klasifikasi Valid. 
5) Hasil validasi media pembelajaran oleh 
validator V 
Penilaian media pembelajaran oleh 
validator V yaitu Juni Lestari S.Pd., pada  14 
Maret 2019. Validator V langsung 
memberikan penilaian terhadap media 
pembelajaran dan memberikan saran 
perbaikan. Saran perbaikan yang diberikan 
adalah contoh soal mengenai luas dan 
volume tabung, kerucut dan bola kurang 
bervariasi. 
Peneliti kemudian merevisi sesuai 
dengan saran perbaikan dari validator V. 
No Aspek Skor Klasifikasi
1 Macromedia Flash 4,25 Sangat Valid
2 Kegrafikan 4,13 Valid
3 Kelayakan Isi 4,25 Sangat Valid
4 Kebahasaan 4,00 Valid
4,16 ValidRata-rata
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Berikut ini perbaikan dengan  menambahkan 
satu contoh soal lagi yang sebelumnya ada 











Adapun hasil penilaian media 
pembelajaran dari validator V adalah sebagai 
berikut: 
Tabel 4.5 Hasil Penilaian Media Pembelajaran 








Gambar 4.26 Tampilan Contoh Soal Setelah Revisi 
 
No Aspek Skor Klasifikasi
1 Macromedia Flash 4,50 Sangat Valid
2 Kegrafikan 4,63 Sangat Valid
3 Kelayakan Isi 4,00 Valid
4 Kebahasaan 4,25 Sangat Valid
4,34 Sangat ValidRata-rata
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Berdasarkan penilaian dari validator V di 
atas, rata-rata skor dari semua aspek 
penilaian media pembelajaran adalah 4,34 
yang termasuk klasifikasi Sangat Valid. 
Adapun pengisian lembar validator dapat 
dilihat pada Lampiran 11 sampai Lampiran 
15. 
B. Hasil Uji Lapangan 
1. Implementation (implementasi) 
Media pembelajaran yang telah dinyatakan 
layak untuk diujicobakan oleh validator, kemudian  
peneliti melakukan uji coba pada guru matematika di 
SMP 1 Brangsong. Uji coba ini dilakukan dengan 
mengisi angket respon guru guna mengetahui 
penilaian, komentar, serta saran mengenai media 
pembelajaran yang telah dikembangkan. Setelah itu 
peneliti menstimulasikan media pembelajaran 
tersebut  di kelas IX A yang jumlahnya sebanyak 34 
siswa dilaksnanakan pada bulan Maret 2019 sesuai 
dengan jadwal mata pelajaran matematika dari 
sekolah. Peneliti memberikan  penjelasan tentang 
media pembelajaran selama 45 menit atau satu jam 
pelajaran. Kemudian peneliti menyebarkan lembar 
angket respon siswa untuk diisi. 
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2. Evaluation (evaluasi) 
Pada tahap ini, peneliti menganalisis data hasil 
pengisian lembar angket respon guru dan respon 
siswa mengenai media pembelajaran yang 
dikembangkan untuk mengetahui kepraktisan media 
pembelajaran. 
a. Respon Guru 
Guru yang memberi respon terhadap 
media pembelajaran dalam peneitian ini adalah 
Juni Lestari, S.Pd, yang mengampu matematika di 
SMP 1 Brangsong. Respon guru terhadap media 
pembelajaran matematika adalah sangat setuju 
dengan hasil perhitungan rata-rata 4,35 dari nilai 
maksimum 5,0. Hal ini menunjukkan bahwa 
media pembelajaran dapat digunakan dalam 
kegiatan belajar mengajar. 
Berdasarkan dalam pengisian angket, guru 
memberikan respon baik terkait kepraktisan 
dalam menggunakan media pembelajaran ini. 
Guru juga terbantu dengan penggunaan media 
selama pembelajaran, selain bisa mereduksi 
materi yang abstrak, media ini juga dapat 




b. Respon Siswa 
Respon siswa dilakukan pada siswa kelas 
IX A di SMP 1 Brangsong sebanyak 34 siswa. 
Respon siswa terhadap media pembelajaran 
matematika adalah setuju dengan hasil 
perhitungan rata-rata 3,90 dari nilai maksimum 
5,0. Hal ini menunjukkan bahwa media 
pembelajaran matematika dapat digunakan 
dalam kegiatan belajar mengajar dan dapat 
meningkatkan minat serta memotivasi siswa 
terhadap materi matematika. 
Berdasarkan diagram pie pada Gambar 
4.27 dapat dilihat bahwa respon siswa yang 
setuju dengan media pembelajaran yang telah 
dikembangkan sebesar 44,41%. Siswa sangat 
setuju sebesar 24,26%, siswa kurang setuju 
sebesar 28,97%, sebesar 1,91% siswa tidak 
setuju dan sisanya 0,44% siswa sangat tidak 
















Pengembangan media pembelajaran macromedia 
flash dalam penelitian ini menggunakan model ADDIE 
(Analysis, Design, Development, Implementation and 
Evaluation). 
1. Pembahasan Proses Pengembangan Media 
Pembelajaran 
Berdasarkan analisis permasalahan yang 
dikemukaan pada tahap analisis, maka perlu 
dikembangkan media pembelajaran macromedia 
flash. Munir (2012) mengungkapkan bahwa 
menggunakan media pembelajaran dalam proses 
belajar mengajar dapat memungkinkan siswa untuk 
berpikir kritis, dapat memecahkan masalah, lebih 
Gambar 4.27 Diagram Respon Siswa 
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cenderung mencari informasi, dan termotivasi dalam 
proses belajar. Oleh karena itu peneliti 
mengembangkan media pembelajaran macromedia 
flash yang telah ditemukan di SMPN 1 Brangsong. 
2. Pembahasan Hasil Validasi Media Pembelajaran 
Validasi media pembelajaran dilakukan 
untuk mengetahui layak tidaknya media 
pembelajaran yang telah dibuat untuk digunakan 
dalam kegiatan belajar mengajar. Validasi dilakukan 
oleh lima validator, validator I adalah Nur Cahyo 
selaku dosen Teknik Informatika UIN Walisongo, 
validator II adalah M Izzatul Faqi selaku dosen 
Pendidikan Fisika UIN Walisongo, validator III adalah 
Siti Maslilhah selaku dosen Pendidikan Matematika 
UIN Walisongo, validator IV adalah Saminanto selaku 
dosen Pendidikan Matematika dan validator V adalah 
Juni Lestari selaku Guru Mata Pelajaran Matematika 
SMPN 1 Brangsong. 
Hasil perhitungan rata-rata penilaian kelima 
validator adalah 4,43 dari nilai maksimum 5,00, 
kemudian dikonversikan dengan Tabel 3.1 maka 
diperoleh kategori sangat valid yang artinya ,media 
pembelajaran layak digunakan dan diujicobakan di 
kelas IX untuk lebih lengkap rekapitulasi hasil 
penilaian validator dapat dilihat pada Lampiran 16. 
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3. Pembahasan Kepraktisan Media Pembelajaran 
Suatu media pembelajaran dikatakan praktis 
apabila respon guru minimal setuju dan respon siswa 
minimal setuju. Berdasarkan analisis uji kepraktisan 
media pembelajaran ini, respon guru berada pada 
kategori sangat setuju dengan rata-rata 4,35, dan 
respon siswa berada pada kriteria setuju dengan 
rata-rata 3,90. Maka dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran matematika pada materi bangun ruang 
sisi lengkung adalah praktis. Untuk lebih lengkap 
rekapituasi penilaian respon guru dan siswa dapat 








Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, 
maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 
1. Media pembelajaran macromedia flash pada materi 
bangun ruang sisi lengkung yang dikembangkan, 
memiliki isi dan rancangan yang meliputi, Beranda, 
KI/KD, Materi, Evaluasi, Refrensi, Penyusun. 
2. Berdasarkan penilaian dari 5 validator, media 
pembelajaran macromedia flash pada materi bangun 
ruang sisi lengkung dinyatakan valid dan layak 
digunakan. 
3. Penggunaan media pembelajaran macromedia flash 
memenuhi kreteria sangat praktis dari hasil penilaian 
respon guru dengan skor rata-rata 4,35 dan respon 









Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dilakukan maka peneliti memberikan saran sebagai 
berikut: 
1. Media pembelajaran macromedia flash yang 
dikembangkan hanya terbatas pada materi bangun 
ruang sisi lengkung sehingga perlu dikembangkan 
pada materi yang berbeda. 
2. Diperlukan penerapan media pembelajaran 
macromedia flash pada kelas besar guna mengetui 
keefektifannya. Karena media pembelajaran ini telah 
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KISI-KISI WAWANCARA GURU 
ASPEK PERTANYAAN 
Kurikulum 
Kurikulum apakah yang dipakai di SMP 1 
Brangsong? 




Sumber belajar apa yang digunakan 
Bapak/Ibu? 




Metode apa yang sering Bapak/Ibu gunakan 
saat pembelajaran? 




Apakah Bapak/Ibu membuat media 
pembelajaran/bahan ajar sendiri? 
Apakah Bapak/Ibu pernah menemukan 
aplikasi yang dapat membantu siswa belajar? 
Bagaimana pendapat Bapak/Ibu mengenai 





HASIL WAWANCARA GURU 
Narasumber : Juni Lestari S.Pd, 
Waktu  : 15 Oktober 2018 
Tempat : SMP 1 Brangsong 
 
NO PERTANYAAN JAWABAN 
1 Kurikulum apakah yang 
dipakai di SMP 1 Brangsong? 
Kelas VII dan Kelas VII 
menggunakan kurikulum 
2013 revisi sedangkan 
kelas IX masih 
menggunakan kurikulum 
2013 yang lama 
2 Berapa jam yang diadakan 
setiap mata pelajarannya? 
5 jam pelajaran dalam 
seminggu 
3 Sumber belajar apa yang 
digunakan Bapak/Ibu? 
Buku paket 
4 Bagaimana ketersediaan 
sumber belajar yang 
digunakan? 
Perpustakaan menyidiakan 
buku paket untuk setiap 
siswa dan dibawa pulang 
5 Metode apa yang sering Ceramah 
 6 
Bapak/Ibu gunakan saat 
pembelajaran? 





Kurang teliti dalam 
perhitungan saat 
mengejakan soal 
7 Apakah Bapak/Ibu membuat 
media pembelajaran/bahan 
ajar sendiri? 
Belum sempat, hanya 
menggunakan buku paket 
yang ada 
8 Apakah Bapak/Ibu pernah 
menemukan aplikasi yang 
dapat membantu siswa 
belajar? 
Belum pernah, yang saya 
ketahui aplikasi 
powerpoint text 
9 Bagaimana pendapat 
Bapak/Ibu mengenai 
aplikasi macromedia flash 
untuk proses pembelajaran 
matematika? 
Bagus, dapat memudahkan 






KISI-KISI ANGKET KEBUTUHAN SISWA 
ASPEK PERTANYAAN 
Materi 
Apakah belajar matematika 
sulit? 
Materi apa yang menurut 
Anda mudah? 
Materi apa yang menurut 
Anda sulit? 
Berapa nilai mata pelajaran 
matematika Anda? 
Metode 
Metode apa yang sering 
digunakan guru 
matematika Anda saat 
pembelajaran? 
Apakah metode yang 
diguanakan guru 
menyenangkan? 














Bagaimana tanggapan Anda 
jika media pembelajaran 
digunakan dalam 
pembelajaran? 
Konten apa yang Anda 
inginkan jika media 
pembelajaran digunakan 


















REKAPITULASI DAN ANALISIS HASIL 

























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Apakah belajar matematika sulit?
a.       Ya 62,50%
b.       Tidak 37,50%
2 Materi apa yang menurut Anda mudah?
a.       Bilangan 37,50%
b.       Aljabar 37,50%
c.       Geometri 25,00%
3 Materi apa yang menurut Anda sulit?
a.       Bilangan 25,00%
b.       Aljabar 31,20%
c.       Geometri 43,80%
Berapa nilai mata pelajaran matematika Anda?
a.       Di atas KKM 40,60%
b.       Di bawah KKM 59,40%
Metode apa yang sering digunakan guru
matematika Anda saat pembelajaran?
a.       Ceramah 43,80%
b.       Diskusi 40,60%
c.       Lainnya 15,60%
Apakah metode yang diguanakan guru
menyenangkan?
a.       Ya 43,80%
b.       Tidak 56,20%
Metode apa yang Anda inginkan saat
pembelajaran?
a.       Ceramah 34,40%
b.       Diskusi 25,00%

















a.       Ya 34,40%
b.       Tidak 65,40%
Setuju tidak jika fasilitas teknologi informatika
digunakan dalam pembelajaran matematika?
a.       Setuju 68,80%
b.       Tidak Setuju 31,20%
Bagaimana tanggapan Anda jika media
pembelajaran digunakan dalam pembelajaran?
a.       Setuju 71,90%
b.       Tidak Setuju 28,10%
Konten apa yang Anda inginkan jika media
pembelajaran digunakan pada saat
pembelajaran?
a.       Gambar/Teks 37,50%
b.       Video/Animasi 43,80%
c.       Latihan Soal 18,80%
Apakah fasilitas teknologi informatika







KISI-KISI LEMBAR VALIDASI 








Ketepatan navigasi tiap tombol 
2 Kegrafikan 
Tampilan media 
Kesesuaian jenis dan ukuran huruf 
Pemilihan warna huruf 
Kesesuaian ukuran dan warna objek 
bangun ruang 
Pemilihan warna background 
Kesesuaian ukuran gambar tiap scane 










Kesesuaian isi materi terhadap 
kompetensi dasar 
Kesesuaian isi materi terhadap 
indikator 
Kesesuaian soal latihan dengan 
kompetensi dasar 
 16 
Kesesuaian soal evaluasi dangan 
indikator 
4 Kebahasaan 
Kebakuan bahasa yang digunakan 
Kemudahan dalam memahami bahasa 
yang digunakan 
Kesalaahn dalam penulisan 
kata/kalimat 









































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































ANGKET TANGGAPAN GURU TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN 
 
Data responden 
Nama        : 
NIP     : 
Instansi      : 
Petunjuk Pengisian : 
1. Instrumen ini dibuat untuk mengetahui penilaian dari guru tentang media 
pembelajaran  
2. Pendapat, kritik, saran, dan penilaian yang diberikan akan sangat bermanfaat untuk 
memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajran. 
3. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu Guru memberikan penilaian 
dan pendapatnya pada setiap kriteria dengan memberi tanda checklist (√)pada 
kolom skala penelitian. 






















Desain tampilan media pembelajaran 
ini sederhana dan mudah dipahami 
     
2. 
Desain tampilan media 
pembelajaran ini cukup menarik 
     
3. 
Teks pada media pembelajaran 
mudah dibaca 
     
4. Gambar yang disajikan jelas      
5. 
Gambar yang disajikan sudah sesuai 
dengan materi 
     
6. Media Pembelajaran mudah untuk 
digunakan 
     
7. 
Penggunaan Media pembelajaran 
cukup efisien 
     
 8. 
Materi dalam media pembelajaran 
yang disajikan sesuai dengan SK 
dan KD dari materi bangun ruang 




Materi yang disajikan dalam media 
pembelajaran sesuai dengan 
indikator dan tujuan pembelajaran 
     
10. 
Informasi yang disediakan oleh 
media pembelajaran sudah jelas 




    
11. 
Tidak ada kalimat yang 
menimbulkan makna ganda dalam 
media pembelajaran ini 
     
12. 
Contoh soal yang digunakan dalam 
media pembelajaran ini sudah 
sesuai dengan materi 
     
13. 
Media pembelajaran ini  
mempermudah guru dalam 
pembelajaran 
     
14. 
Media pembelajaran ini dapat 
digunakan secara mandiri oleh 
peserta didik 
     
15. 
Media pembelajaran ini 
memungkinkan pembelajaran tanpa 
kehadiran guru di kelas 
     
16. 
Saya sangat tertarik menggunakan 
media pembelajaran ini untuk 
pembelajaran di kelas 
     
17. 
Materi dalam media pembelajaran 
ini dapat mendorong peserta didik 
untuk meningkatkan minat belajar 
     
18. 
Materi dalam media pembelajaran 
ini dapat menjadikan peserta didik 
lebih mudah dipahami 
     
19. 
Melalui materi  yang ada dalam 
media pembelajaran ini, dapat 
menumbuhkan rasa ingin tahu yang 
lebih. 
     
20. 
Media pembelajaran ini dapat 
mendorong peserta didik untuk 
menarik mempelajari matematika 
     


















ANGKET TANGGAPAN PESERTA DIDIK TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN 
MATERI MATERI BANGUN RUANG SISI LENGKUNG 
 
Data responden 
Nama Peserta Didik  : 
Kelas   : 
Sekolah   : 
Petunjuk Pengisian : 
1. Instrumen ini dibuat untuk mengetahui penilaian dari peserta didik tentang media 
pembelajaran. 
2. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon peserta didik memberikan penilaian dan 
pendapatnya pada setiap kriteria dengan memberi tanda checklist (√)pada kolom 
skala penelitian. 
Atas kesediaan adik-adik dalam menilai media pembelajaran ini, saya sampaikan terimakasih. 
 


















Desain tampilan media pembelajaran ini 
sederhana dan mudah dipahami 
     
2. 
Desain tampilan media pembelajaran ini 
cukup menarik 
     
3. 
Teks pada media pembelajaran jelas dan 
mudah dibaca 
     
4. 
Warna pada objek bangun ruang terlihat 
jelas dan menarik 
     
5. 
Gambar yang disajikan sudah sesuai 
dengan materi 
     
6. 
Ukuran pada objek bangun ruang terlihat 
proposional 
     
7. 
Animasi pada media pembelajaran ini 
menarik 
     
8. 
Media pembelajaran matematika ini 
membantu saya untuk lebih memahami 
unsur-unsur pada bangun ruang sisi 
lengkung 
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9. 
Media pembelajaran matematika ini 
membantu saya untuk lebih memahami 
luas permukaan pada banun ruang sisi 
lengkung 
     
10. 
Media pembelajaran matematika ini 
membantu saya untuk lebih memahami 
volume pada bangun ruang sisi lengkung 
     
11. Saya dapat memahami materi bangun 
runag sisi lengkung dengan mudah 
     
12. 
Contoh soal yang digunakan dalam media 
pembelajaran ini sudah sesuai dengan 
materi 
     
13. Saya dapat merasa lebih mudah belajar 
dengan media pembelajaran 
     
14. 
Media pembelajaran ini membantu saya 
untuk belajar secara individual 
     
15. Media pembelajaran ini membantu saya 
untuk belajar secara kelompok 
     
16. 
Media pembelajaran ini membantu saya 
untuk belajar tanpa kehadiran guru di 
kelas 
     
17. 
Dengan menggunakan media 
pembelajaran ini dapat meningkatkan 
minat belajar saya 
     
18. 
Media pembelajaran ini mendorong saya 
untuk mempelajari matematika dengan 
materi lain 
     
19. 
Saya terbantu dalam belajar matematika 
setelah menggunakan media 
pembelajaran matematika ini 
     
20. 
Secara keseluruhan, saya puas dengan 
kinerja dan kemanfaatan media 
pembelajaran ini 















































































































     
    
     
 
   =   4,43 
Karena 4,20 < Va ≤ 5.00 maka kelayakan media 
pembelajaran berada pada kriteria “Sangat Layak” 
V1 V2 V3 V4 V5
1 4 5 5 4 5 23
2 5 5 4 4 4 22
3 4 4 5 5 5 23
4 5 5 5 4 4 23
4,50 4,75 4,75 4,25 4,50 22,75
1 4 4 4 4 5 21
2 5 4 5 3 4 21
3 5 4 4 4 5 22
4 4 4 5 4 5 22
5 5 4 5 5 4 23
6 4 5 4 4 5 22
7 4 5 4 4 4 21
8 4 5 5 5 5 24
4,38 4,38 4,50 4,13 4,63 22,00
1 5 5 5 5 4 24
2 5 5 5 3 4 22
3 4 5 4 4 3 20
4 4 5 5 5 5 24
4,50 5,00 4,75 4,25 4,00 22,50
1 5 4 4 4 4 21
2 4 5 4 5 5 23
3 5 4 4 4 4 21
4 4 5 5 3 4 21
4,50 4,50 4,25 4,00 4,25 21,50








































     
    
  
  
   =   4,35 
Karena 4,20 < Rg ≤ 5,00 maka kepraktisan media 


























Jumlah skor respon guru 
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LILIK ZUHROTUL NUR NAFISAH
AYU FEBRI ANITASARI
























Demontrasi Media Pembelajaran 




Pengisian Angket Respon Siswa 
Wawancara pada Guru Matematika 
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 RW 06 Kel. Kutoharjo Kec. 
 Kaliwungu Kab. Kendal 
HP : 089633132898 
E-mail : udien.joefree2@gmail.com  
 
B. Riwayat Pendidikan 
1. Pendidikan Formal : 
a. SDN 2 Kutoharjo Tahun Lulus 2008 
b. SMPN 1 Brangsong Tahun Lulus 2011 
c. SMAN 1 Kaliwungu Tahun Lulus 2014 
2. Pendidikan Nonformal : 
a. MDA Roudhotussibyan 
b. MDW Sunan Katong 
c. Majlis Ta’limul Qur’an Miftahul Fallah 3 
 
